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Abstrak 
 
Penelitian pada kelompok B di Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan motorik kasar anak dalam hal berlari, meloncat, 
dan mempertahankan diri. Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu untuk membuktikan apakah 
ada pengaruh penggunaan permainan go back to door terhadap kemampuan motorik anak.  
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif dengan jenis Pre-Experimental 
Design (nondesigns) dengan menggunakan One-Group Pretest-Postes Designs. Subyek penelitian 
berjumlah  17 anak. Metode pengumpulan data menggunakan observasi dengan alat penilaian berupa 
lembar observasi. Teknik analisis data menggunakan statistik non parametrik uji jenjang bertanda 
Wilcoxon (Wilcoxon Match Pairs Test). Dimana T hitung < T tabel maka penelitian ini dinyatakan signifikan 
karena adanya pengaruh dua variabel. 
Berdasarkan hasil analisis data tentang kemampuan motorik kasar pada saat observasi awal (pre-
test) dan observasi setelah perlakuan (post-test) menggunakan permainan go back to door diperoleh nilai 
rata-rata hasil pre-test 5,8 dan rata-rata hasil post-test 10. Hasil perhitungan dengan uji jenjang diperoleh 
T hitung= 0 lebih kecil dari T tabel= 35  dan hasil pengambilan keputusan yaitu: Ha diterima karena T hitung < 
T tabel (0 < 35) dan Ho ditolak karena T hitung < T tabel (0 > 35). Simpulan penelitian menunjukkan bahwa 
permainan go back to door berpengaruh terhadap kemampuan motorik kasar anak kelompok B di Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron Nganjuk. Hal ini terbukti bahwa penggunaan 
permainan go back to door dapat membantu anak meningkatkan kemampuan motorik kasar. 
Kata Kunci: permainan go back to door, kemampuan motorik kasar 
  
 
Abstract 
 
Research in group B in kindergarten Dharma Wanita IV Katerban Baron Nganjuk based on the 
low gross motor skills of children in terms of running, jump, and self defence. The purpose of this 
research is to prove whether there is the effect of using the game go back to door to the child 's motor 
skills. 
This research used a quantitative research approach to the type of Pre -Experimental Design 
(nondesigns) by using the One-Group Pretest-Postes Designs . The research subjects are 17 children. 
Methods of data collection using observation with assessment tools such as observation sheets. Data 
analysis using Statistical non-parametric Wilcoxon test marked level (Wilcoxon Match Pairs Test). Where 
T count < T table if research is said to be significant because of the influence of two variables. 
Based on the analysis of data on gross motor skills at the time of initial observation (pre-test) 
and the observation after treatment (post-test) using the game go back to door obtained an average value 
of 5.8 results of pre-test and post average results-test 10. Calculation results obtained with a test level of 
T count= 0 is smaller than the T table= 35 and the results of decision-making that is: Ha is accepted as T 
count < T table (0 < 35) and Ho is rejected because the T count < T table (0 > 35). Conclusion The study 
showed that the game go back to door effect on gross motor skills in kindergarten children in group B 
Dharma Wanita IV Katerban Baron Nganjuk. It is evident that the use of the game go back to door to 
help children improve gross motor skills. 
Keywords: the game go back to door, gross motor skills 
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PENDAHULUAN  
Masa lima tahun pertama pertumbuhan dan 
perkembangan anak sering disebut sebagai masa 
keemasan karena pada masa itu keadaan fisik maupun 
segala kemampuan anak sedang berkembang cepat. 
Misalnya, kecepatan lari seorang anak akan semakin 
bertambah sesuai dengan pertambahan usianya. Selain 
itu, secara fisik, anak juga akan terlihat lebih tinggi atau 
lebih besar. Pada anak usia dini perkembangan 
kemampuan anak akan sangat terlihat pula. Salah satu 
kemampuan pada anak usia dini yang berkembang pesat 
adalah kemampuan fisik dan motoriknya. 
Anak usia dini pada umumnya sangat aktif. 
Mereka telah memiliki penguasaan terhadap tubuhnya 
dan sangat menyukai kegiatan yang dilakukan sendiri. 
Gerakan-gerakan motorik membuat otot-otot besar anak 
usia dini lebih berkembang dari pada kontrol jari dan 
tangan. Anak yang mempunyai kemampuan motorik 
yang baik akan mempunyai rasa percaya diri yang besar. 
Padahal lima tahun pertama dalam kehidupan anak 
adalah masa keemasan bagi pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Pada tahun-tahun ini, kemampuan 
fisik dan motorik anak berkembang pesat. Secara umum 
proses pertumbuhan dan perkembangan anak berjalan 
secara alamiah.  
Pertumbuhan fisik anak diharapkan dapat 
berkembang secara optimal karena secara langsung 
maupun tidak langsung akan mempengaruhi perilaku 
anak sehari-harinya. Secara langsung pertumbuhan fisik 
anak menentukan keterampilannya dalam bergerak. 
Sementara itu secara tidak langsung, pertumbuhan dan 
perkembangan kemampuan fisik atau motorik anak 
mempengaruhi cara anak memandang dirinya sendiri dan 
orang lain. Ini semua akan tercermin dari pola 
penyesuaian diri anak secara umum. Dari sini dapat 
disimpulkan bahwa keterampilan motorik kasar yang di 
dalamnya tercakup keterampilan gerak sangat diperlukan 
anak untuk bermain (Sujiono, 2009:1.3).  
Pada tahun 2007, Departemen Pendidikan 
Nasional telah mengeluarkan sebuah buku panduan untuk 
mengembangkan kurikulum pendidikan anak usia dini 
(PAUD). Diantara isinya tentang beberapa pendekatan 
dan asas pembelajaran anak usia dini, yang salah satunya 
yakni melalui pendekatan bermain. Dalam panduan 
tersebut dituliskan bahwa: “Bermain merupakan 
pendekatan dalam melaksanakan pembelajaran di PAUD. 
Kegiatan pembelajaran yang disiapkan oleh pendidik 
hendaknya dilakukan dalam suasana yang menyenangkan 
dengan menggunakan strategi, untuk materi atau bahan 
dan media yang menarik serta mudah dimengerti oleh 
anak. Melalui bermain, anak diajak untuk bereksplorasi, 
menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekat 
dengan lingkungan anak, sehingga pembelajaran menjadi 
bermakna (bermanfaat) bagi anak ketika bermain anak 
membangun pengertian dengan pengalamannya.” 
(Departemen Pendidikan Nasional dalam Musbikin, 
2010:69-70). 
Dunia anak adalah dunia bermain. Melalui 
kegiatan bermain, semua aspek perkembangan anak 
ditumbuhkan sehingga anak-anak menjadi lebih sehat 
sekaligus cerdas. Saat bermain, anak-anak mempelajari 
banyak hal penting. Sebagai contoh, dengan bermain 
bersama teman, anak-anak akan lebih terasah rasa 
empatinya, mereka juga bisa mengatasi penolakan dan 
dominasi, serta bisa mengelola emosi (Adriana, 2011:45). 
Banyak sekali jenis permainan yang dapat 
dimainkan oleh anak-anak. Baik itu permainan yang 
dimainkan secara individual maupun secara 
berkelompok. Permainan tersebut terus berkembang dan 
tersebar di seluruh wilayah. Salah satunya adalah 
permainan tradisional. Menurut Yulianty (2011:9) 
permainan tradisional yaitu merupakan bagian dari tradisi 
lisan, pada hakikatnya sama dengan apa yang disebut 
permainan rakyat dan dimainkan oleh anak-anak. Tempat 
bermainnya bisa dimana saja di tempat terbuka, dengan 
menggunakan tubuhnya sebagai media, atau benda-benda 
sekitarnya seperti batu, kayu, dan lain sebagainya.  
Seiring berjalannya waktu, permainan 
tradisional semakin ditinggalkan dan digantikan dengan 
permainan yang lebih modern seperti permainan 
elektronik atau playstation. Jenis permainan ini memiliki 
sisi positif dan negatif. Positifnya ialah anak bisa 
memiliki keterampilan tertentu yang bisa berproses 
menjadi keahlian tertentu, sehingga bermanfaat untuk 
kehidupannya nanti. Permainan di komputer biasanya 
membutuhkan keterampilan dan strategi yang tepat agar 
bisa memenangkan permainan. Namun, secara fisik, 
permainan ini dapat menghambat perkembangan motorik 
kasar pada anak-anak karena permainan ini sedikit sekali 
menggunakan seluruh anggota tubuh. Anak-anak 
cenderung hanya menggunakan tangan, kegiatan bermain 
seperti ini membuat anak tidak banyak bergerak sehingga 
tubuhnya pun tidak terlatih dengan baik dan anak 
cenderung pasif. Seharusnya, anak-anak dapat bermain 
secara aktif karena dengan bermain secara aktif 
memotivasi anak untuk belajar meraih prestasi, serta 
belajar bertahan dalam persaingan. Permainan aktif 
biasanya melibatkan lebih dari satu orang anak, berupa 
olahraga yang bermanfaat untuk mengolah kemampuan 
motorik kasar pada anak, dan bentuk permainan ini 
secara tidak langsung juga melatih aspek kognitif pada 
anak untuk belajar mengatur dan menentukan strategi 
dalam meraih kemenangan, serta mengasah aspek efektif 
anak dan bersikap positif dan belajar kekalahan. Dapat 
disimpulkan bahwa permainan tradisional termasuk 
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kategori permainan aktif karena permainan tradisional 
dapat dimainkan secara berkelompok dan tempat 
bermainnya bisa dimana saja di tempat terbuka, dengan 
menggunakan tubuhnya sebagai media, atau benda-benda 
sekitarnya seperti batu, kayu, dan lain sebagainyaserta 
mengolah kemampuan gerak. 
Yulianty (2011:10) berpendapat bahwa, bermain 
bagi anak dapat menyeimbangkan motorik kasar seperti 
berlari, melompat atau duduk, serta motorik halus seperti 
menulis, menyusun gambar atau balok, menggunting dan 
lain-lain. Keseimbangan motorik kasar dan motorik halus 
akan sangat berpengaruh terhadap perkembangan 
psikologis anak. secara tidak langsung, permainan 
merupakan perencanaan psikologis bagi anak untuk 
mencapai kematangan dan keseimbangan pada masa 
mendatang. 
Bermula dari hal-hal di atas, peneliti berupaya 
mengujicobakan apakah strategi pembelajaran yang 
inovatif melalui pemanfaatan permainan tradisional go 
back to door atau biasa disebut dengan permainan gobak 
sodor  berpengaruh terhadap kemampuan peningkatan 
kemampuan motorik kasar anak kelompok B. Karena 
pada dasarnya jenis permainan yang dimiliki peserta 
didik sangat mempengaruhi kegiatan bermainnya. 
Misalnya jenis permainan ini, merupakan permainan 
tradisional yang dimainkan secara beregu yang terdiri 
atas dua regu, satu regu terdiri dari  4-5 anak. Efek dari 
permainan ini, anak mampu bersosialisasi dengan teman, 
mampu bermain secara bergiliran, serta mampu 
mempertahankan diri agar tidak tersentuh oleh penjaga. 
Sedangkan aktivitas permainan berlari, meloncat, dan 
membekap dapat mengembangkan kemampuan gerak 
dasar motorik kasar pada anak. Untuk itu sangat 
bijaksana jika guru dapat mengajarkan permainan go 
back to door  atau gobak sodor yang lebih bervariasi, hal 
ini sangat penting artinya untuk mengembangkan 
berbagai aspek perkembangan anak secara optimal. 
Efek penting dari penerapan permainan go back 
to door, permainan ini belum pernah digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran dan merupakan salah satu 
permainan yang sangat tepat untuk mengembangkan 
potensi anak usia TK, sebab pada permainan go back to 
door ini, selain dapat mengembangkan kemampuan fisik 
atau motorik juga mengembangkan pertahanan diri serta 
pembiasaan bergiliran dengan teman. Hal ini didukung 
dengan teori Erikson dalam Santrock (2008:47) yaitu 
tahap perkembangan yang ketiga inisiatif versus rasa 
bersalah (initiative versus guilt), terjadi selama tahun 
prasekolah. Begitu anak prasekolah memasuki dunia 
sosial yang lebih luas, mereka menghadapi lebih banyak 
tantangan daripada ketika mereka bayi. Perilaku yang 
aktif dan bertujuan diperlukan untuk menghadapi 
tantangan ini. Anak diminta untuk memikirkan tanggung 
jawab terhadap tubuh, perilaku, mainan, dan hewan 
peliharaan mereka. Mengembangkan rasa tanggung 
jawab meningkatkan inisiatif. Meskipun demikian, rasa 
bersalah yang tidak nyaman dapat muncul, jika anak 
tidak bertanggung jawab dan dibuat merasa sangat 
cemas. Ericson memiliki pandangan positif terhadap 
tahap ini. Ia percaya bahwa sebagian besar rasa bersalah 
dengan cepat digantikan oleh rasa ingin berprestasi. 
Bertolak pada pentingnya perkembangan 
motorik kasar anak usia dini. Serta keunggulan dari 
permainan go back to door, penulis mulai berupaya 
mengembangkan suatu pembelajaran dengan melibatkan 
anak didalamnya sebagai subyek pembelajaran serta 
membantu peserta didik dalam mengembangkan 
keterampilan serta kelenturan otot-otot besar anak usia 
dini dengan mengujicobakan permainan go back to door 
untuk mengetahui adakah pengaruh terhadap kemampuan 
motorik kasar anak pada kelompok B TK Dharma Wanita 
IV Katerban Baron Nganjuk. 
Bermain adalah kegiatan yang anak-anak 
lakukan sepanjang hari karena bagi anak bermain adalah 
hidup dan hidup adalah permainan Mayesty (dalam 
Sujiono, 2009:144). Anak usia dini tidak membedakan 
antara bermain, belajar, dan bekerja. Anak-anak 
umumnya sangat menikmati permainan  dan akan terus 
melakukannya dimanapun mereka memiliki kesempatan. 
Menurut Yuliany (2011:8), bermain merupakan 
proses alamiah dan naluriah yang berfungsi sebagai 
nutrisi dan gizi bagi kesehatan fisik dan psikis anak 
dalam masa perkembangan nya. Aktivitas bergerak dan 
bersuara menjadi sarana dan proses belajar yang efektif 
untuk anak. Proses belajar yang tidak sama dengan 
belajar secara formal di sekolah. Dengan bermain, syaraf-
syaraf otak anak dapat distimulasi dan saling terhubung 
sehingga membentuk memori baru. 
Dari beberapa pendapat tersebut dapat 
disimpulkan bahwa bermain adalah kegiatan yang 
dilakukan anak sepanjang hari dan merupakan kebutuhan 
bagi anak. Selain itu, melalui bermain anak akan 
memperoleh pengetahuan yang dapat mengembangkan 
kemampuan dirinya dan dapat menstimulasi otak anak 
sehingga membentuk memori baru. 
Go back to door atau gobak sodor atau sering 
juga disebut galah asin merupakan permainan tradisional 
masyarakat kita. Permainan  galah asin atau go back to 
door merupakan permainan beregu yang terdiri atas dua 
regu. Masing-masing regu terdiri dari 4-5 orang 
(Yulianty, 2011:71) .  
Cara Bernain Go Back To Door : 1) Bermainlah 
hom pim pah untuk memilih pemimpin. 2) Pemain-
pemain tim A berdiri di atas garis-garis masing-masing 
supaya pemain-pemain tim B tidak dapat berlari dari 
garis pertama sampai garis terakhir dan kembali lagi. 3) 
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Pemain-pemain tim A harus berlari di atas garisnya 
kecuali pemimpinnya yang boleh berlari di atas semua 
garis. 4) Pemain tim B berdiri di belakang garis pertama. 
5) Go back to door dimulai dengan tangan kedua 
pemimpin saling menyentuh. 6) Kalau pemain tim B 
kembali lagi ke garis pertama tanpa disentuh oleh pemain 
tim A, tim B mendapat satu poin. 7) Kalau pemain tim B 
disentuh oleh pemain tim A, tim B mati atau berganti 
sebagai penjaga. Lalu  giliran tim A untuk bermain. 8) 
Teruskan permainan seperti semula. 9) Tim yang menang 
adalah tim yang mendapatkan poin terbanyak. 
Motorik adalah terjemahan dari kata “motor” 
yang menurut Gallahue (dalam Samsudin, 2008:11) 
adalah suatu dasar biologi atau mekanika yang 
menyebabkan terjadinya suatu gerak. Dengan kata lain, 
gerak (movement) adalah kulminasi dari suatu tindakan 
yang didasari oleh proses motorik. 
Motorik adalah semua gerakan yang mungkin 
dapat dilakukan oleh seluruh tubuh. Perkembangan 
motorik adalah perkembangan unsur kematangan dan 
pengendalian gerak tubuh. Keterampilan motorik 
berkembang sejalan dengan kematangan syaraf dan otot. 
Aktivitas anak terjadi di  bawah kontrol otak. Dalam 
kaitannya dengan perkembangan motorik anak, 
perkembangan motorik berhubungan dengan 
perkembangan kemampuan gerak anak. Gerak 
merupakan unsur utama dalam pengembangan motorik 
anak. Oleh sebab itu perkembangan kemampuan motorik 
motorik anak akan dapat terlihat secara jelas melalui 
berbagai gerakan dan permainan yang dapat mereka 
lakukan (Sujiono, 2009:1.3). 
Gerak diartikan sebagai suatu proses 
perpindahan suatu benda dari suatu posisi ke posisi lain 
yang dapat diamati secara obyektif dalam suatu dimensi 
ruang dan waktu. Untuk memberikan pengertian yang 
lebih operasional tentang gerak, maka diperlukan suatu 
batasan yang lebih spesifik. Batasan yang dimaksud 
adalah pengertian gerak dari gerak manusia melakukan 
aksi-aksi motorik, misalnya perubahan tempat, posisi dan 
ketepatan tubuh atau bagian tubuh dalam melompat, 
berjalan, berlari, atau menendang bola. Di dalam  belajar 
motorik, gerak juga dilihat atau diartikan sebagai hasil 
atau penampilan yang nyata dari proses-proses motorik, 
sebaliknya motorik adalah suatu proses yang tidak dapat 
diamati dan merupakan penyebab terjadinya gerak. 
Sedangkan belajar motorik menurut Decaprio 
(2013:15-16), dapat diartikan sebagai proses belajar 
keahlian gerakan dan penghalusan kemampuan motorik, 
serta variabel yang mendukung atau menghambat 
keahiran maupun keahlian motorik. Aspek perkembangan 
motorik dalam pendidikan merupakan aspek yang 
berhubungan dengan tindakan atau perilaku yang 
ditampilkan oleh para anak setelah menerima materi dari 
guru. Artinya mereka bertindak atau berperilaku 
berdasarkan pengetahuan dan perasaan mereka. 
 
METODE 
Rencana dan struktur penyelidikan yang 
dirancang oleh peneliti sedemikian rupa sehingga 
pertanyaan-pertanyaan dalam penelitiannya akan 
mendapat jawaban. Bertolak pada permasalahan dan 
tujuan penelitian, maka metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan jenis 
penelitian eksperimen. Penelitian ini menggunakan 
desain penelitian Pre-Experimental Designs (nondesigns) 
degan menggunakan One-Group Pretest-Posttest 
Designs. 
Penggunaan metode ini bertujuan untuk 
mengetahui perbedaan antara sebelum diberi perlakuan 
dan sesudah diberi perlakuan, dengan demikian hasil 
perlakuan dapat diketahui secara lebih akurat, karena 
dapat membandingkan pengaruh penggunaan permainan 
go back to door terhadap kemampuan motorik kasar pada 
anak kelompok B di TK Dharma Wanita IV Katerban 
Baron Nganjuk sebelum dan sesudah diberi perlakuan. 
Berikut adalah bagan penelitian menurut Sugiono 
(2010:109-111): 
O1 X O2 
 
Dengan keterangan: 1) O1 merupakan pre-test  nilai 
kemampuan motorik kasar anak sebelum diberikan 
treatment berupa penerapan permainan go back todoor. 2) 
X merupakan perlakuan atau treatment yang diberikan 
kepada anak berupa penerapan permainan go back to 
door kepada anak atau subyek pada jangka waktu yang 
telah ditentukan. 3) O2 merupakan post-test nilai 
kemampuan motorik kasar anak setelah diberikan 
treatment berupa penerapan permainan go back to door. 
4) Selanjutnya membandingkan O1 dengan O2 untuk 
mengetahui perbedaan setelah diberikan treatment berupa 
penerapan permainan go back to door terhadar 
kemampuan motorik kasar anak kelompok B. 
Populasi dan Sampel, Sugiono (2010:117) 
berpendapat bahwa, “Populasi adalah wilayah 
generalisasi yang terdiri atas: obyek atau subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 
ditarik kesimpulannya”. Sedangkan menurut Arikunto 
(2010:173), populasi adalah keseluruhan subyek 
penelitian. Berdasarkan dua pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa populasi adalah keseluruhan subyek 
penelitian yang mempunyai kualitas dan karakteristik 
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti. Populasi dari 
penelitian ini adalah anak kelompok B TK Dharma 
Wanita IV Katerban Baron Nganjuk tahun ajaran 2013-
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2014 dengan jumlah anak sebanyak 17 anak. Menurut 
Arikunto (2010:174) , sampel adalah sebagian atau wakil 
populasi yang diteliti. Sedangkan Sugiono (2010:118) 
menjelaskan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah 
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.   
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah Sampling Jenuh. Teknik pelaksanaanya dilakukan 
dengan mengambil semua anggota populasi untuk 
dijadikan sampel. Hal ini dilakukan karena jumlah 
populasi relatif kecil yakni kurang dari 30 anak. Dalam 
penelitian ini karena jenis penelitian yang digunakan 
adalah One-Group Pretest-Posttest Design, sehingga 
semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. 
Teknik pengumpulan data, menurut Sugiyono 
(2010:193), salah satu hal utama yang mempengaruhi 
kualitas data hasil penelitian adalah kualitas 
pengumpulan data. Kualitas pengumpulan data berkenaan 
dengan ketepatan cara-cara yang digunakan untuk 
mengumpulkan data. Untuk itu perlu adanya teknik 
pengumpulan data, yaitu dapat dilakukan dengan tes, 
kuisioner atau angket, wawancara, observasi, dan 
dokumentasi (Arikunto, 2010:22). Penelitian ini 
menggunakan teknik pengumpulan data berupa 
observasi, dokumentasi, dan wawancara. Dalam 
pelaksanaan teknik observasi diperlukan adanya format 
pengamatan sebagai instrumen. 
Dari segi proses pelaksanaan pengumpulan data, 
observasi dapat dibedakan menjadi participant 
observation dan non participant observation (Sugiyono, 
2010:204). Dalam penelitian ini, digunakan teknik 
participant observation atau observasi secara partisipatif, 
yaitu peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari orang 
yang diamati atau yang digunakan sebagai sumber 
penelitian. Dengan observasi partisipan ini, maka data 
yang diperoleh akan lebih lengkap, tajam dan sampai 
mengetahui sampai tingkat makna dari setiap perilaku 
yang nampak. Pada penelitian ini, observasi dilakukan 
saat sebelum dan sesudah penggunaan permainan go back 
to door terhadap terhadap kemampuan motorik kasar 
anak. 
Teknik analisis data pada pelaksanaan penelitian 
ini data yang diperoleh berupa data ordinal dan tidak 
berdistribusi normal. Menurut Sugiyono (2010:150) 
statistik nonparametris biasa digunakan untuk 
menganalisis data nominal dan juga data ordinal dan 
statistik nonparametris tidak menuntut terpenuhi banyak 
asumsi, salah satunya adalah data yang akan dianalisi 
tidak harus berdistribusi normal, sehingga analisis 
statistik yang digunakan dalam penelitian ini adalah  
statistic non-parametris. Uji statistic non-parametris 
yang digunakan adalah uji Wilcoxon Matched Pairst Test 
yang dalam pelaksanaannya menggunakan tabel 
penolong (Sugiyono, 2010:151). 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Data Hasil Observasi Awal 
Data hasil penelitian awal dimaksudkan untuk 
mengetahui kemampuan awal anak terhadap kemampuan 
motorik kasar dengan alat penilaian berupa lembar 
observasi. Data tersebut diperoleh dari hasil pengamatan 
oleh peneliti pada tanggal 18 Januari 2014 dan 22 Januari 
2014. Pada saat melaksankan observasi awal tanggal 18 
Januari 2014 guru kelas mengobservasi subyek satu 
persatu namun peneliti juga ada pada saat observasi awal 
tersebut untuk menilai hasil kemampuan awal anak dalam 
motorik kasar. Pertama subyek diajak berjalan pada garis 
lurus (ke depan, ke samping kanan, ke samping kiri, ke 
belakang) mengikuti garis yang ada dilantai dan untuk 
memperjelas garis maka digunakan tali rafia sebagai 
penandanya. Kedua subyek diajak berlari sambil 
meloncat dengan seimbang di halaman, dan dilanjutkan 
dengan observasi hari kedua pada tanggal 22 Januari 
2014 yaitu anak diminta berjalan dengan tumit sambil 
membawa beban ditangan kanan dan kiri. Berikut data 
hasil observasi awal kemampuan motorik kasar anak 
kelompok B Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita IV 
Katerban Baron Nganjuk. 
Tabel 1. Data Hasil Observasi Awal (Pre-test) 
No. Nama Anak No. Item Skor 
Total 
1 2 3  
1 ARM 2 2 1 5 
2 SAP 3 4 2 9 
3 IAP 2 2 2 6 
4 BI 1 2 2 5 
5 DFS 2 1 2 5 
6 NDN 3 2 2 7 
7 NCDW 2 3 1 6 
8 MCHJ 2 2 2 6 
9 RA 2 1 2 5 
10 RNF 2 3 2 7 
11 UF 1 2 1 5 
12 YP 3 2 1 6 
13 RM 1 2 1 4 
14 RAP 3 1 2 6 
15 OBS 2 2 2 6 
16 ATS 1 2 1 4 
17 RPS 3 2 2 7 
Jumlah 99 
Rata-rata 5,8 
                 (Sumber: Data lapangan 2014) 
 
Data Hasil Perlakuan 
Setelah data dari observasi awal telah diperoleh, 
maka selanjutnya dilakukan treatment atau perlakuan. 
Perlakuan tersebut berupa permainan go back to door. 
Perlakuan dilakukan sebanyak 1 kali yaitu pada tanggal 
25 Januari 2014. Pemberian perlakuan diberikan 
langsung oleh guru kelas, namun peneliti juga mengamati 
pada saat perlakuan berlangsung. Adapun penjelasan 
mengenai perlakuan tentang dengan permainan go back 
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to door yang diberikan pada anak kelompok B Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk yaitu sebagai berikut: 
Hari/tanggal : Sabtu, 25 Januari 2014 
Waktu  : 07.30-08.30 
Tempat   : Halaman Sekolah 
Tujuan      : Agar anak mampu berjalan pada 
garis lurus dan mampu berlari sambil 
meloncat dengan seimbang 
Kegiatan : Permainan go back to door 
Kegiatan pada perlakuan yaitu bermain 
permainan go back to door. Guru menjelaskan cara 
bermain permainan go back to door setelah anak 
mengerti guru memberi contoh (demonstrasi) cara 
bermain go back to door. Kemudian guru membagi 
kelompok, dalam satu kelompok atau regu terdapat 4-5 
anak. Kelompok A dan B memilih salah satu temannya 
untuk pingsut atau suit untuk menentukan siapa yang 
menjadi penjaga dan siapa yang jadi pemain.  
Setelah ditentukan penjaga dan pemain maka 
penjaga berada digaris jaga dan pemain berada didepan 
garis untuk memulai permainan. Anak yang menjadi 
pemain berusaha memasuki dalam garis dengan berlari 
dan  meloncat mengecoh penjaga agar tidak tersentuh 
oleh penjaga. Setelah semua masuk, penjaga menghadang 
pemain dengan kedua tangannya dan ada salah satu 
pemain yang kena maka pemain bertugas sebagai penjaga 
dan sebaliknya. Namun jika anak tidak ada yang 
tersentuh penjaga dan tidak menyentuh garis maka 
pemain mendapat nilai. 
Pada awalnya permainan ini belum dikuasai 
oleh anak-anak, namun setelah 3-4 kali bermain dengan 
sendirinya mereka memahami. Dan ketika kelompok C 
dan D bergiliran bermain, kelompok A dan kelompok B 
ingin ikut kembali. Kemudian guru meminta anak 
bermain sendiri tanpa arahan dan bantuan guru ternyata 
mereka sudah bisa. 
 
Data Hasil Observasi Setelah Perlakuan (Post Test) 
Data hasil penilaian post test dimaksudkan 
untuk mengetahui kemampuan motorik anaksetelah 
diberikan perlakuan dengan permainan go back to door. 
Data tersebut diperoleh dari hasil pengamatan tentang 
kemampuan motorik kasar anak usia dini kelompok B 
Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk pada tanggal 29 Januari 2014 dan 1 Februari 
2014. 
Pelaksanaan observasi ini (post test) sama 
halnya pada saat observasi awal (pre test) yaitu, pertama 
subyek diajak berjalan pada garis lurus (ke depan, ke 
samping kanan, ke samping kiri, ke belakang) mengikuti 
garis yang ada dilantai dan untuk memperjelas garis 
maka digunakan tali rafia sebagai penandanya. Kedua 
subyek diajak berlari sambil meloncat dengan seimbang 
dihalaman. Dan dilanjutkan dengan observasi hari kedua 
pada tanggal 1 Februari 2014 yaitu anak diminta berjalan 
dengan tumit sambil membawa beban ditangan kanan dan 
kiri. Berikut adalah data hasil observasi kemampuan 
motorik kasar anak kelompok B Taman Kanak-Kanak 
Dharma Wanita IV Katerban Baron Nganjuk. 
Tabel 2. Data Hasil Observasi Setelah Perlakuan (Post-
test) 
No. Nama 
Anak 
No. Item Skor 
Total 
1 2 3 
1 ARM 3 3 2 8 
2 SAP 4 4 4 12 
3 IAP 2 3 3 8 
4 BI 3 4 3 10 
5 DFS 3 4 3 10 
6 NDN 4 4 3 11 
7 NCDW 3 3 3 9 
8 MCHJ 4 4 4 12 
9 RA 3 3 3 9 
10 RNF 4 4 4 12 
11 UF 2 3 3 8 
12 YP 4 3 3 11 
13 RM 3 3 3 9 
14 RAP 4 3 3 10 
15 OBS 3 4 3 10 
16 ATS 3 3 3 9 
17 RPS 4 4 4 12 
Jumlah 170 
Rata-rata 10 
               (Sumber: Data lapangan 2014) 
 
Tabel Rekapitulasi Hasil Observasi Awal (Pre Test) 
dan Hasil Observasi Setelah Perlakuan (Post Test) 
 Rekapitulasi dimaksudkan untuk mengetahui 
perbedaan tingkat kemampuan motorik kasar anak 
kelompok B sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 
menggunakan permainan go back to door sehingga dapat 
diketahui ada pengaruh atau tidak ada pengaruh 
kemampuan motorik kasar anak kelompok B Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk. 
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Tabel 3. Tabel Rekapitulasi Hasil Pre-Test dan Post-Test 
No.  Nama Anak Nilai Pre-Test Nilai Post-Test 
1 ARM 5 8 
2 SAP 9 12 
3 IAP 6 8 
4 BI 5 10 
5 DFS 5 10 
6 NDN 7 11 
7 NCDW 6 9 
8 MCHJ 6 12 
9 RA 5 9 
10 RNF 7 12 
11 UF 5 8 
12 YP 6 11 
13 RM 4 9 
14 RAP 6 10 
15 OBS 6 10 
16 ATS 4 9 
17 RPS 7 12 
                         (Sumber: Data lapangan 2014) 
 
Analisis Data Hasil Observasi Awal (Pre test) dan 
Hasil Observasi Setelah Perlakuan (Post Test) 
 Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari data 
hasil observasi awal dan observasi setelah perlakuan 
tentang kemampuan motorik kasar anak kelompok B 
Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk kemudian dianalisis dengan statistik non 
parametrik menggunakan rumus uji jenjang bertanda 
Wilcoxon (Wilcoxon Match Pairs Test). Berikut 
perhitungan statistik dengan menggunakan tabel 
penolong untuk tes Wilcoxon. 
Tabel 4. Tabel Perhitungan Menggunakan Uji Wilcoxon 
No Nama  Nilai 
Pre 
Test 
(XA1) 
Nilai 
Post 
Test 
(XB1) 
Beda Tata Jenjang 
XB1- 
XA1 
+ - 
1 ARM 5 8 3 + 3,5 - 
2 SAP 9 12 3 + 3,5 - 
3 IAP 6 8 2 + 1 - 
4 BI 5 10 5 + 13 - 
5 DFS 5 10 5 + 13 - 
6 NDN 7 11 4 + 7,5 - 
7 NCDW 6 9 3 + 3,5 - 
8 MCHJ 6 12 6 + 17 - 
9 RA 5 9 4 + 7,5 - 
10 RNF 7 12 5 + 13 - 
11 UF 5 8 3 + 3,5 - 
12 YP 6 11 5 + 13 - 
13 RM 4 9 5 + 13 - 
14 RAP 6 10 4 + 7,5 - 
15 OBS 6 10 4 + 7,5 - 
16 ATS 4 9 5 + 13 - 
17 RPS 7 12 5 + 13 - 
Jumlah T= 153 T= 0 
                (Sumber: Data lapangan 2014) 
 
 Berdasarkan Tabel 4. hasil perhitungan dengan 
menggunakan rumus uji jenjang Wilcoxon, diketahui 
bahwa nilai T hitung yang diperoleh yaitu 0. Penentuan T 
hitung,  menurut Sugiono (2010:136) yaitu diambil dari 
jumlah jenjang yang kecil tanpa memperhatikan tanda. T 
hitung tersebut dibandingkan dengan T tabel. Cara 
mengetahui T tabel yaitu menentukan (n,α), dimana n = 
jumlah sampel dan α = taraf signifikan 5% sehingga T 
tabel yang diperoleh yaitu 35. Mengetahui jumlah angka 
yang diperoleh dari T tabel berjumlah 35 berarti T hitung < T 
tabel (0 < 35). 
 
Pengujian Data 
 Pada hasil perhitungan nilai kritis yang diperoleh 
yaitu T hitung < T tabel maka pengambilan keputusan yaitu: 
Ha diterima karena T hitung < T tabel (0 < 35) dan Ho ditolak 
karena T hitung  > T tabel (0 > 35). 
 
Interpretasi Data 
 Analisis data yang digunakan peneliti yaitu berupa 
statistik non parametrik dengan rumus uji jenjang 
Wilcoxon karena datanya bersifat kuantitatif yaitu dalam 
bentuk bilangan dan berbentuk ordinal serta jumlah 
subyek penelitian relatif kecil yakni kurang dari 30 anak. 
Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus 
Wilcoxon maka data diperoleh T hitung = 0 lebih kecil dari 
T tabel= 35 sehingga pada penelitian ini hipotesis (Ha) 
diterima yang menyatakan permainan go back to door 
berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan 
motorik kasar anak kelompok B Taman Kanak-Kanak 
Dharma Wanita IV Katerban Baron Nganjuk. 
 
Pembahasan 
 Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita IV 
Katerban terletak di sebelah timur SD Negeri Katerban II 
di Jl. Sawonggaling No. 9 Dusun Sambikenceng Desa 
Katerban Kecamatan Baron Kabupaten Nganjuk. Jumlah 
siswa kelompok B di Taman Kanak-Kanak Dharma 
Wanita IV Katerban yaitu 17 anak. Semua anak diberi 
perlakuan yang sama yaitu permainan go back to door. 
 Proses observasi awal dilakukan pada anak usia 
dini kelompok B di Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita 
IV Katerban Baron Nganjuk yang berjumlah 17 anak, 
observasi dilakukan sebelum diberikan perlakuan berupa 
permainan go back to door. Hasil temuan penelitian yang 
diperoleh pada saat observasi awal yaitu, pada subyek 
RM dan ATS nilai yang diperoleh paling rendah diantara 
teman-teman lainnya. Kedua subyek tersebut dari tiga 
item penilaian hanya item ke-2 yang dapat dilaksanakan 
itupun mendapat bintang 2 yaitu anak mampu berlari 
sambil meloncat secara seimbang dengan jarak loncatan 
45 cm dan pada saat jatuh bertumpu pada kaki itupun 
masih dibantu oleh guru. Sebagian besar seluruh subyek 
juga masih belum mampu memaksimalkan kemampuan 
motoriknya, anak-anak masih ada yang berjalan keluar 
garis dan mendarat dengan satu kaki atau belum 
seimbang. Rata-rata bintang yang diperoleh dari anak 
kelompok B ini berkisar bintang 1 dan 2. Hal ini 
menunjukkan bahwa kemampuan motorik kasar pada 
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anak kelompok B Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita 
IV Katerban Baron Nganjuk perlu dikembangkan.  
 Penggunaan permainan go back to door diberikan 
dalam satu kali pertemuan karena apabila terlalu sering 
maka anak akan merasa bosan. Kegiatan pada perlakuan 
yaitu bermain permainan go back to door. Guru 
menjelaskan cara bermain permainan go back to door 
setelah anak mengerti guru memberi contoh 
(demonstrasi) cara bermain go back to door. Dan pemain 
yang tidak tersentuh penjaga maka mereka mendapat 
poin, kelompok yang mendapat poin terbanyak yaitu 
kelompok tersebutlah yang memenangkan permainan. 
 Setelah perlakuan diberikan peneliti mengambil 
data hasil setelah perlakuan (post test) dengan 
menggunakan instrumen yang telah divalidasi yaitu 
lembar observasi motorik kasar. Selanjutnya hasil yang 
diperoleh yaitu skor post test dan dianalisis menggunakan 
uji statistik. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa 
permainan go back to door berpengaruh terhadap 
kemampuan motorik kasar dengan rata-rata hasil  pre test 
5,8 dan rata-rata  hasil post tes 10 . Teknik analisis yang 
diperoleh yaitu T hitung= 0 lebih kecil dari T tabel= 35. Hal 
ini berarti permainan go back to door memiliki pengaruh 
terhadap kemampuan motorik kasar kelompok B Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk. 
 Dari penelitian ini terbukti bahwa penggunaan 
permainan go back to door merupakan salah satu 
permainan yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan motorik kasar yaitu meningkatkan 
keseimbangan, kekuatan, kelincahan, melatih keberanian 
anak, dan berkaitan dengan gerak. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Sujiono (2009:1.3) bahwa keterampilan motorik 
kasar yang didalamnya tercakup keterampilan gerak 
sangan diperlukan untuk bermain. 
 Permainan go back to door atau biasa disebut 
permainan gobak sodor atau galah asin merupakan 
permainan tradisional yang dapat digunakan sebagai 
metode permainan dimana anak dapat melakukan 
gerakan berlari, meloncat, dan membekap sehingga dapat 
mengembangkan kemampuan gerak dasar motorik kasar 
pada anak. untuk itu sangat bijaksana jika guru dapat 
mengajarkan permainan go back to door yang lebih 
bervariasi agar kemampuan motorik anak lebih 
maksimal. Menurut Adriana (2011:46) permainan adalah 
stimulasi yang sangat tepat bagi anak. Usahakan memberi 
variasi permainan dan sangat baik jika orangtua ikut 
terlibat dalam permainan, yaitu melalui kegiatan bermain, 
sehingga daya anak terangsang untuk mendayagunakan 
aspek emosional, sosial serta fisiknya. Bermain juga 
dapat meningkatkan kemampuan fisik, pengalaman, dan 
pengetahuannya, serta berkembang keseimbangan mental 
anak. 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan di Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk bahwa anak-anak yang mengalami peningkatan 
yang pesat dalam kemampuan motorik terutama motorik 
kasar dikarenakan anak-anak tertarik untuk mengikuti 
permainan go back to door. Dari kedua subjek RM dan 
ATS yang memiliki nilai rendah dengan mengikuti 
permainan go back to door didapatkan data bahwa rata-
rata dari ke dua subjek tersebut mengalami peningkatan 
nilai 4. Dalam bermain go back to door ini anak-anak 
merasa senang dan menikmati permainan karena 
sebelumnya permainan ini belum pernah diajarkan oleh 
orangtua maupun guru. Tidak hanya anak yang antusias 
bermain tapi wali murid yang menunggui anaknya ingin 
bermain pula, pada saat istirahat anak-anak dengan 
antusias memainkan permainan go back to door dan 
diarahkan oleh orangtua. Menurut Cosby dan Sawyer 
(dalam Sujiono, 2009:145) menyatakan bahwa permainan 
secara langsung mempengaruhi seluruh area 
perkembangan anak dengan memberikan kesempatan 
bagi anak untuk belajar tentang dirinya, orang lain dan 
lingkungannya. Dapat disimpulkan bahwa dengan 
bermain tanpadisadari kemampuan anak meningkat 
diantaranya anak mampu bersosialisasi dengan teman, 
bekerjasama, berusaha untuk memenangkan permainan 
dengan tidak mencurangi teman (sportif), mengendalikan 
diri apabila anak kalah dalam bermain. Permainan 
memberikan anak-anak kebebasan untuk berimajinasi, 
menggali potensi, diri atau bakat dan untuk beraktivitas. 
Motivasi bermain anak-anak muncul dari dalam diri 
mereka sendiri, mereka bermain untuk menikmati 
aktivitas mereka, untuk merasakan bahwa mereka 
mampu, dan untuk menyempurnakan apa saja yang telah 
ia dapat baik yang telah mereka ketahui sebelumnya juga 
hal-hal yang baru. 
 Dalam permainan go back to door peneliti melihat 
anak-anak memiliki peningkatan kemampuan kognitif, 
bahasa, sosial, emosional, dan motorik. Menurut 
Wolfgang dan Wolfgang (dalam Sujiono, 2009:145) 
berpendapat terdapat sejumlah nilai-nilai dalam bermain 
(the value of play), yaitu bermain dapat 
mengembanbangkan keterampilan sosial, emosional, 
kognitif. Dalam pembelajaran terdapat berbagai kegiatan 
yang memiliki dampak terhadap perkembangannya, 
sehingga dapat diidentifikasi bahwa fungsi bermain, 
antara lain: 1) dapat memperkuat dan mengembangkan 
otot dan koordinasinya melalui gerak, melatih motorik 
halus, motorik kasar, dan keseimbangan, karena dengan 
bermain fisik anak juga belajar memahami bagaimana 
kerja tubuhnya; 2) dapat mengembangkan keterampilan 
emosinya, rasa percaya diri pada orang lain, kemandirian 
dan keberanian untuk berinisiatif, karena saat bermain 
anak sering bermain pura-pura menjadi orang lain, 
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binatang, atau karakter orang lain. Anak juga belajar 
melihat dari sisi oraning lain (empati); 3) dapat 
mengembangkan kemampuan intelektualnya, karena 
melalui bermain anak seringkali melakukan eksplorasi 
terhadap segala sesuatu yang ada dilingkungan sekitarnya 
sebagai wujud dari rasa keingintahuannya; 4) dapat 
mengembangkan kemandiriannya dan menjadi dirinya 
sendiri, karena melalui bermain anak selalu bertanya, 
meneliti lingkungan, belajar mengambil keputusan, 
berlatih peran sosial sehingga anak menyadari 
kemampuan dan kelebihannya.  
 Berdasarkan pendapat Wolfgang dan Wolfgang 
(dalam Sujiono, 2009:145) dapat disimpulkan bahwa 
bermain mempunyai dampak positif bagi anak misalnya 
bermain yang berhubungan dengan permainan fisik atau 
motorik kasar dengan permainan go back to door ternyata 
bermain motorik kasar secara tidak langsung kemampuan 
motorik halus anak akan berkembang  dan bermain 
merupakan kegiatan yang menyenangkan. Dengan 
bermain, anak dapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan 
perkembangan anak dalam dimensi: motorik kognitif, 
kreativitas, bahasa, emosi, sosial, dan sikap hidup. 
Namun, peran pendidik  tetap sangat besar dalam 
membimbing anak dalam proses bermain tersebut. 
Orangtua maupun pendidik dapat membimbing anak-
anak untuk dapat melakukan permainan yang bermanfaat 
dan mengembangkan potensi kecerdasan anak. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 
pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa T hitung= 0 
lebih kecil dari T tabel= 35 dan hasil pengambilan 
keputusan yaitu: Ha diterima karena T hitung < T tabel (0 < 
35) dan Ho ditolak karena T hitung  > T tabel (0 > 35). 
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, terbukti bahwa 
permainan go back to door dapat meningkatkan 
kemampuan motorik kasar anak kelompok B di Taman 
Kanak-Kanak Dharma Wanita IV Katerban Baron 
Nganjuk . 
 
Saran 
 Berdasarkan kesimpulan diatas, beberapa saran 
yang dapat diberikan adalah: 1) Sebaiknya guru dapat 
menciptakan pembelajaran yang tidak hanya berfokus 
pada calistung (membaca, menulis, dan berhitung) dan 
siswa yang dituntut untuk duduk tenang dan diam. 
Namun menciptakan proses pembelajaran yang 
menyenangkan dimana salah satunya mengajak anak 
bermain di luar ruang kelas (out door) menggunakan 
permainan yang menarik sehingga anak lebih 
bersemangat atau antusias dan tidak bosan. Karena 
dengan belajar motorik kasar maka dengan sendirinya 
kemampuan motorik halus anak akan berkembang. 2) 
Untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar 
hendaknya guru menggunakan permainan yang dapat 
merangsang perkembangan motorik kasar dengan 
menggunakan permainan go back to door. 3) Dengan 
adanya bukti bahwa permainan go back to door dapat 
meningkatkan kemampuan motorik kasar kelompok B, 
maka permainan ini dapat diterapkan atau dimainkan 
anak usia 5-6 tahun khususnya dalam menggerakkan 
badan dan kaki dalam rangka keseimbangan, kekuatan, 
kelincahan, dan melatih keberanian. 
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